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1. Justificación del tema objeto de estudio 
El objeto de estudio de la presente tesis doctoral se centra en el denominado 
Periodismo Inmersivo, caracterizado por el empleo de la realidad virtual –RV–
y del vídeo en 360º en la creación de piezas informativas que hacen posible 
la inmersión del usuario en la historia mediante el uso de cascos o gafas 
creadas para tal efecto. Por otra parte, aunque en menor grado de 
profundización de análisis, también es objeto de estudio dentro de dicha 
temática, su vertiente social; es decir, se centra en las particularidades 
relacionadas con la concienciación y la sensibilización social de las piezas 
inmersivas analizadas, ya que éstas se encuentran intrínsecamente ligadas 
al concepto de inmersión y de presencia, características principales que 
definen la RV. 
 Si bien los orígenes de la RV, como tecnología, pueden remontarse 
en el tiempo más de medio siglo lo cierto es que su verdadero desarrollo no 
se producirá hasta hace apenas unos años, con el auge de los dispositivos de 
visualización comerciales y los avances recientes en relación a la captura de 
vídeo en 360º, que han contribuido a su llegada al público no especializado. 
La evolución de la RV se ha producido de manera paralela a la entrada de 
los medios de comunicación en el escenario digital. Internet ha 
transformado los mecanismos de producción y acceso a los contenidos, y ha 
iniciado una era marcada por la convergencia, en la que la diversidad y 
multiplicidad de pantallas desde las que el público puede consumir la 
información hace que ahora los medios de comunicación necesiten 
reinventarse y buscar nuevas fórmulas que les permitan sobrevivir en el 
actual panorama comunicacional.  
La aparición del periodismo inmersivo es también muy reciente, y 
precisamente su aparición está fuertemente vinculada a la entrada de esta 
tecnología en la senda de la adopción generalizada, algo a lo que ha 
contribuido en buena medida el abaratamiento de la misma. Los primeros 
proyectos periodísticos de este tipo comienzan a aparecer tímidamente a 
partir del año 2014 (a excepción de algunos ejemplos experimentales 
previos que se analizarán también en este estudio) abriendo un nuevo 
camino de posibilidades a la profesión periodística al ofrecer al público la 
posibilidad de sumergirse en el relato aprovechando las características de la 
nueva tecnología. La actualidad que implica el objeto de estudio queda 
reflejada en la literatura científica que aborda esta cuestión, de la que 
también se nutre la presente tesis doctoral, y que se enmarca 
fundamentalmente entre los años 2015 y 2017, coincidiendo con el mismo 
periodo en el que se elabora este estudio. Pero también queda patente en el 
extenso volumen de producciones llevadas a cabo por parte de empresas de 
comunicación de todo el mundo y que van a configurar la muestra objeto de 
estudio de esta investigación. Estas cuestiones vienen a reflejar el interés 
que despierta el periodismo inmersivo, tanto por parte de los profesionales 
de la comunicación como por parte de investigadores y académicos.  
Ahora bien, la novedad que aporta esta investigación tiene que ver, 
más que con el propio objeto de estudio, con la forma en la que se aborda el 
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análisis del mismo. En este caso se parte del periodismo tradicional para 
indagar cómo el periodismo en realidad virtual reformula los elementos que 
componen la información periodística (periodista, fuentes, mensaje, 
recursos, montaje, receptor…) y las funciones que cumplen cada uno de 
ellos; en la medida en que, mientras que en una noticia clásica –lineal– el 
enfoque viene dado por el periodista que adopta la parte de la realidad que 
quiere contar (punto de vista dirigido, contenido en tercera persona y 
consumo pasivo del receptor), la RV hace que el receptor sea el que adopte 
el punto de vista que antes correspondía al profesional de la información, al 
pasar a ser “testigo” de los hechos de los que se le informa.  
Partiendo de esta premisa, esta investigación va a proponer un 
nuevo modelo de estructura de la información que pone el foco de atención 
sobre el receptor y una nueva propuesta taxonómica de géneros 
periodísticos inmersivos, la cual pretende servir también como modelo de 
análisis para futuras investigaciones que traten de aproximarse a este objeto 
de estudio. 
2. Estructura del estudio 
La presente tesis doctoral se articula en cuatro grandes bloques, divididos a 
su vez en ocho capítulos. Los tres primeros capítulos conforman la primera 
parte de la investigación y constituyen los Fundamentos teóricos sobre los que 
se sustenta el presente estudio. En ellos se establecen los precedentes y el 
contexto en el que se origina el periodismo inmersivo atendiendo a la doble 
dimensión que entraña el objeto de estudio: por una parte, la vertiente 
tecnológica –realidad virtual– y, por otra, el contexto periodístico. 
Concretamente, en el primer capítulo titulado Realidad virtual: orígenes, 
evolución y estado actual se realiza una aproximación histórica en relación a la 
aparición de la RV y del vídeo en 360º, partiendo de los primeros estudios 
relacionados con la visión binocular y con el desarrollo del cine, 
estableciendo una vinculación entre el arte pictórico, el cine y la RV, que 
servirá como punto de partida para el nacimiento de los primeros inventos 
que darán lugar a esta tecnología. En este apartado también se abordan las 
principales características que definen la RV (centradas en los conceptos de 
inmersión y presencia) al tiempo que se establece una comparativa entre 
ésta y otras tecnologías próximas como la realidad aumentada; antes de 
finalizar con una revisión de la literatura en relación a las posibilidades de 
aplicación de la RV en otros ámbitos de estudio. 
En el segundo capítulo, que lleva por título El periodismo en el 
ecosistema digital, se realiza un repaso a los cambios experimentados en el 
panorama de la comunicación y de la información a raíz de la irrupción de 
Internet y de las tecnologías digitales, que han transformado las dinámicas 
de producción de los medios y el auge de formatos cada vez más novedosos 
con los que llegar al público. En este sentido se pondrá el foco de atención 
sobre la utilización de la narrativa transmedia a la hora de abordar los 
contenidos informativos –periodismo transmedia– y de aquellos formatos 
interactivos y ludificados que fomentan la participación de la audiencia –
documentales interactivos, newsgames y docugames–. Todo ello conducirá a 
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hablar de la implementación de la RV y el vídeo en 360º por parte de los 
medios de comunicación. De este modo se parte de la propia definición del 
término de periodismo inmersivo, antes realizar una introducción a los 
primeros ejemplos experimentales realizados desde el ámbito académico y 
los producidos por Nonny de la Peña, pionera en la materia, que servirán 
de base para los proyectos que posteriormente comenzarán a desarrollar las 
empresas de comunicación y que constituyen la muestra de estudio de esta 
investigación. 
Junto con la fundamentación teórica, en el tercer capítulo titulado 
Del periodismo tradicional al periodismo inmersivo se presenta la primera de las 
aportaciones originales que recoge este trabajo, que tiene que ver con la 
formulación de un ‘modelo de comunicación basado en la realidad 
virtual’. Partiendo de la revisión teórica en relación a la historia de la 
comunicación y de los primeros modelos teóricos que tratan de explicar 
cómo se produce el fenómeno de la comunicación, se definen, en este 
apartado, los elementos que forman parte del proceso comunicativo cuando 
interviene la RV y las particularidades que derivan de la introducción de 
esta tecnología en dicho proceso. 
 La segunda parte de este estudio se centra en las cuestiones 
metodológicas sobre las que se estructura esta tesis doctoral. Este bloque 
está compuesto por tres capítulos: en los capítulos 4 y 5 se enumeran las 
hipótesis y los objetivos generales y específicos de la investigación, así como 
la perspectiva metodológica desde la cual se pretende llevar a cabo el 
análisis. Asimismo, se recogen los criterios de selección de la muestra objeto 
de estudio y se definen las variables de darán forma al libro de códigos , y 
su correspondiente plantilla de codificación, mediante el cual se extraerán 
los datos de índole cualitativa y cuantitativa a partir del estudio de dicha 
muestra; este análisis de los datos se describe en el capítulo 6.  
 La tercera parte de la tesis, compuesta por los capítulos 7 y 8, 
recoge los resultados finales de la investigación y la aplicación 
metodológica, respectivamente. En este bloque se presenta el periodismo en 
realidad virtual como una nueva fórmula con características propias y bien 
definidas, que permite describir un ‘modelo de estructura de la 
información RV’ y, al mismo tiempo, formular una propuesta taxonómica 
en lo que se ha denominado en este estudio ‘géneros periodísticos 
inmersivos’. Estas aportaciones, argumentadas y sustentadas en los 
resultados previos obtenidos del análisis, pretenden ser válidas para 
facilitar el estudio de los proyectos de periodísticos realizados en RV y 
vídeo en 360º.  
 Por último, la cuarta parte del estudio está dedicada a las 
conclusiones, donde se recogen las aportaciones más significativas 
obtenidas del análisis de los capítulos previos y, especialmente de las tres 
aportaciones originales en relación a los modelos de comunicación y de 
estructura de la información en RV, y el diseño de la categorización de 
géneros periodísticos inmersivos; al tiempo que se recogen las limitaciones 
del estudio y las posibles futuras líneas de investigación, las cuales se han 
centrado en los aspectos éticos derivados del periodismo inmersivo y la 
usabilidad de estos proyectos. 
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La siguiente figura recoge de manera esquematizada los capítulos de los 
que se compone este estudio: 
  
Figura 1. Esquema de distribución de los capítulos. 
Fuente: Elaboración propia 
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